
HOJA DE PERSONAJE

Tu plataforma online de rol

Raist
NOMBRE DEL PERSONAJE

Mago	2
CLASE Y NIVEL

Erudito
TRASFONDO

DungeonMaster
JUGADOR

Humano
ESPECIE

Neutral	bueno
ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

-1
9

DESTREZA

+3
17

CONSTITUCIÓN

0
11

INTELIGENCIA

+4
18

SABIDURÍA

+2
14

CARISMA

+1
13

TIRADAS
DE
SALVACIÓN

HABILIDADES

 Fuerza -1
 Destreza +3
 Constitución 0
x Inteligencia +7
x Sabiduría +5
 Carisma +1

 Acrobacias +3
x Arcanos +7
 Atletismo -1
 Engañar +1
x Historia +7
 Interpretación +1
 Intimidar +1
x Investigación +7
 Juego de Manos +3
 Medicina +2
 Naturaleza +4
 Percepción +2
x Perspicacia +5
 Persuasión +1
 Religión +4
 Sigilo +3
 Supervivencia +2
 Trato con Animales +2

12 SABIDURÍA
(PERCEPCIÓN)
PASIVA

Competencias:
-	Ballesta	ligera,	Bastón,	Daga,
Dardo,	Honda

OTRAS
COMPETENCIAS
E
IDIOMAS

ATAQUES
Y
LANZAMIENTO
DE
CONJUROS

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+3 BONIFICADOR
DE
COMPETENCIA

13
CA

+3
INICIATIVA

30
VELOCIDAD

Puntos de Golpe Máximos  16

	
PUNTOS
DE
GOLPE
ACTUALES

	
PUNTOS
DE
GOLPE
TEMPORALES

Total  2d6

	
DADOS
DE
GOLPE

	
SALVACIONES
DE
MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO Humano:
Mago	Nivel	2:
-	Copiar	un	conjuro	en	el	libro
-	Erudito	de	la	evocación
-	Esculpir	conjuros
-	La	apariencia	del	libro
-	Lanzamiento	de	conjuros
-	Recuperación	arcana
-	Remplazar	el	libro
-	Tu	libro	de	conjuros

RASGOS
Y
ATRIBUTOS

Uso	polisílabos	para	dar	la	impresión
de	gran	erudición.	Estoy	convencido
de	que	la	gente	siempre	está
tratando	de	robar	mis	secretos.

RASGOS
DE
PERSONALIDAD

Conocimiento.	El	camino	hacia	el
poder	y	la	autosuperación	es	a
través	del	conocimiento.	(Neutral)

IDEALES

Tengo	un	texto	antiguo	que	guarda
terribles	secretos	que	no	deben	caer
en	manos	equivocadas.

VÍNCULOS

DEFECTOS
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Raist
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

APARIENCIA

NOTAS
ADICIONALES

HISTORIA
DEL
PERSONAJE

	Copiar	un	conjuro	en	el	libro:	Cuando	encuentres	un	conjuro	de	mago	de	nivel	1
o	superior,	puedes	añadirlo	a	tu	libro	de	conjuros	si	es	de	un	nivel	de	conjuro
que	puedes	preparar	y	si	puedes	dedicar	tiempo	a	descifrarlo	y	copiarlo.	Esta
tarea	implica	reproducir	la	esencia	del	conjuro	y	luego	descifrar	el	sistema
único	de	anotación	utilizado	por	el	mago	que	lo	escribió.	Debes	practicar	el
conjuro	hasta	que	entiendas	los	sonid...
	Erudito	de	la	evocación:	El	oro	y	el	tiempo	que	debes	gastar	para	copiar	un
conjuro	de	evocación	en	tu	libro	de	conjuros	se	reducen	a	la	mitad.
	Esculpir	conjuros:	Puedes	crear	«bolsas»	de	relativa	seguridad	para	los
efectos	de	tus	conjuros	de	evocación.	Cuando	lances	un	conjuro	de	evocación
que	afecte	a	otras	criaturas	que	puedas	ver,	puedes	elegir	un	número	de	ellas
igual	a	1	+	el	nivel	del	conjuro.	Las	criaturas	elegidas	superan	automáticamente
la	tirada	de	salvación	contra	el	conjuro	y	no	reciben	daño	si	normalmente
hubieran	recibido	la	mitad	de	daño	...
	La	apariencia	del	libro:	Tu	libro	de	conjuros	es	una	compilación	única	de
conjuros,	con	sus	propias	florituras	y	notas	al	margen.	Puede	ser	un	volumen
de	cuero	liso	funcional	que	recibiste	como	regalo	de	tu	maestro,	un	tomo	de
gran	valor	delicadamente	encuadernado	que	encontraste	en	una	antigua
biblioteca	o	incluso	una	colección	de	notas	dispersas	que	uniste	después	de
perder	tu	anterior	libro	de	conjuros	en	un	acciden...
	Lanzamiento	de	conjuros:	Como	estudiante	de	magia	arcana,	tienes	un	libro	de
conjuros	que	contiene	conjuros	que	muestran	los	primeros	destellos	del
verdadero	poder.
	Recuperación	arcana:	Has	aprendido	a	recuperar	parte	de	tu	energía	arcana
estudiando	tu	libro	de	conjuros.	Una	vez	por	día,	cuando	hagas	un	descanso
breve,	puedes	recuperar	espacios	de	conjuro.	Los	espacios	de	conjuro	pueden
tener	un	nivel	combinado	igual	o	menor	que	la	mitad	de	tu	nivel	de	mago
(redondeando	hacia	arriba)	y,	como	máximo,	nivel	5.	Por	ejemplo,	si	eres	un
mago	de	nivel	4,	puedes	recuperar	hasta	un	va...
	Remplazar	el	libro:	Puedes	copiar	un	conjuro	de	tu	propio	libo	de	conjuros	en
otro	libro,	por	ejemplo,	si	quieres	hacer	una	copia	de	seguridad.	Esto	se	hace
igual	que	copiar	un	conjuro	nuevo	en	tu	libro	de	conjuros,	pero	más	rápido	y
fácil,	dado	que	entiendes	tu	propia	anotación	y	ya	sabes	cómo	lanzar	el
conjuro.	Solo	necesitas	gastar	1	hora	y	10	po	por	cada	nivel	del	conjuro	copiado.
Si	pierdes	tu	libro	de	conju...
	Tu	libro	de	conjuros:	Tu	libro	de	conjuros	es	un	repositorio	de	los	conjuros
de	mago	que	conoces,	excepto	los	trucos,	los	cuales	tienes	memorizados.	Los
conjuros	que	añadas	a	tu	libro	de	conjuros	conforme	vayas	subiendo	de	nivel
reflejan	la	investigación	arcana	que	vas	llevando	a	cabo,	así	como	los	avances
intelectuales	que	has	hecho	sobre	la	naturaleza	del	multiverso.	Puedes
encontrarte	conjuros	durante	tus	aventu...

RASGOS
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ESPACIOS
DE
CONJURO

Raist
NOMBRE DEL PERSONAJE

Mago
CLASE SORTÍLEGA

Inteligencia
CARACTERÍSTICA MÁGICA

16
CD
SALVACIÓN
CONJUROS

+7
BONIF.
ATAQUE
CONJUROS

 
NIVEL
1

 
NIVEL
2

 
NIVEL
3

 
NIVEL
4

 
NIVEL
5

 
NIVEL
6

 
NIVEL
7

 
NIVEL
8

 
NIVEL
9

 
NIVEL
10

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

 0 Contacto
electrizante

Abjuración 1	acción Instantáneo Toque V,	S

Tras	un	ataque	de	conjuro	cuerpo	a	cuerpo	con	éxito,	un	objetivo	recibe	1d8	puntos	de	daño	por	relámpago	y	no	puede
realizar	reacciones	hasta	su	siguiente	turno.	Tienes	ventaja	al	atacar	contra	armadura	de	metal.	El	daño	aumenta	al	nivel
5	(2d8),	al	nivel	11	(3d8)	y	al	nivel	17	(4d8).
 0 Cuchichear

mensaje
Transmutación 1	acción 1	asalto 120

pies
V,	S,	M

Señalas	con	el	dedo	a	una	criatura	dentro	del	alcance	y	susurras	un	mensaje.	El	objetivo	(y	solo	el	objetivo)	escucha	el
mensaje	y	puede	responder	con	un	susurro	que	solo	tú	puedes	escuchar.	Puede	atravesar	objetos	sólidos	si	conoces
al	objetivo	y	su	posición.
 0 Ilusión	menor Ilusión 1	acción 1	minuto Personal S,	M
Creas	un	sonido	o	una	imagen	de	un	objeto	dentro	del	alcance.	Se	puede	disipar	como	acción	o	si	vuelves	a	lanzar	el
conjuro.	Se	puede	distinguir	la	ilusión	con	una	prueba	de	Inteligencia	(Investigación)	contra	la	CD	de	tu	conjuro.

 0 Impacto	verdadero Adivinación 1	acción Concentración	1	asalto 30
pies

S

Señalas	con	el	dedo	a	un	objetivo	dentro	del	alcance.	Tu	magia	te	revela	sus	defensas.	Durante	tu	siguiente	turno,
tienes	ventaja	en	la	primera	tirada	de	ataque	que	realices	contra	el	objetivo,	siempre	que	no	haya	terminado	el	conjuro.
 0 Luces	danzantes Evocación 1	acción Concentración	1	minuto 120

pies
V,	S,	M

Creas	hasta	cuatro	luces	del	tamaño	de	una	antorcha	dentro	del	alcance	que	flotan	en	el	aire	y	emiten	luz	tenue	en	un
radio	de	10	pies	mientras	dura	el	conjuro.	Puedes	mover	las	luces	hasta	60	pies	dentro	del	alcance	como	acción
adicional.
 0 Luz Evocación 1	acción 1	hora Toque V,	M
Un	objeto	de	no	más	de	10	pies	emite	luz	brillante	del	color	que	quieras	en	un	radio	de	20	pies	y	luz	tenue	en	20	pies
adicionales.	Si	el	portador	del	objeto	es	hostil,	debe	superar	una	TS	de	Destreza	para	evitar	el	conjuro.

 0 Mano	del	mago Conjuración 1	acción 1	minuto 30
pies

V,	S

Una	mano	espectral	aparece	flotando.	Puedes	usar	tu	acción	para	controlarla,	manipular	un	objeto,	abrir	una	puerta.	etc.
Puedes	moverla	30	pies	cada	vez	que	la	usas.	No	puede	atacar,	activar	objetos	mágicos	ni	transportar	más	de	10	libras.
 0 Prestidigitación Transmutación 1	acción 1	hora 10

pies
V,	S

Efectos	mágicos	menores:	efecto	sensorial	(como	chispas,	viento,	música	suave,	olor),	encender/apagar	fuego,
limpiar/ensuciar	objeto,	enfriar/calentar	o	dar	sabor	a	un	material	inerte,	añadir	color,	una	marca	o	símbolo	a	un	objeto	o
crear	baratija	o	ilusión	menor.
 0 Rayo	de	escarcha Evocación 1	acción Instantáneo 60

pies
V,	S

Tras	acertar	un	ataque	de	conjuro	a	distancia,	el	objetivo	recibe	1d8	puntos	de	daño	por	frío	y	reduce	su	velocidad	en	10
pies	hasta	tu	siguiente	turno.	El	daño	aumenta	a	nivel	5	(2d8),	a	nivel	11	(3d8)	y	a	nivel	17	(4d8).
 0 Rayo	de	fuego Evocación 1	acción Instantáneo 120

pies
V,	S

Tras	acertar	un	ataque	de	conjuro	a	distancia	a	una	criatura	u	objeto,	éste	recibe	1d10	puntos	de	daño	por	fuego.
Incinera	objetos	inflamables	si	nadie	lo	lleva	o	transporta.	El	daño	aumenta	a	nivel	5	(2d10),	a	nivel	11	(3d10)	y	a	nivel	17
(4d10).
 0 Remendar Transmutación 1	acción Instantáneo Toque V,	S,	M
Repara	una	única	rotura	o	rasgadura	(no	mayor	de	1	pie)	de	un	objeto	que	tocas,	como	una	malla	metálica	rota,	las	dos
mitades	de	una	llave,	una	capa	rasgada	o	una	bota	de	vino	que	gotea.	No	deja	rastro	del	daño	anterior.

 0 Rociar	veneno Conjuración 1	acción Instantáneo 10
pies

V,	S

Proyectas	una	nube	de	gas	nocivo	a	una	criatura	que	debe	superar	una	TS	de	Constitución	o	recibir	1d12	puntos	de
daño	por	veneno.	El	daño	aumenta	a	nivel	5	(2d12),	a	nivel	11	(3d12)	y	a	nivel	17	(4d12).
 0 Salpicadura	de

ácido
Conjuración 1	acción Instantáneo 60

pies
V,	S

Lanzas	un	orbe	ácido	a	una	o	dos	criaturas	a	5	pies	o	menos	entre	sí.	Deben	superar	una	TS	de	destreza	o	recibir
1d6	puntos	de	daño	por	ácido.	El	daño	aumenta	a	nivel	5	(2d6),	a	nivel	11	(3d6)	y	a	nivel	14	(4d6).
 0 Toque	helado Nigromancia 1	acción 1	asalto 120

pies
V,	S

Creas	una	mano	esquelética	y	fantasmal	en	el	espacio	de	una	criatura.	Si	impactas	un	ataque	de	conjuro	a	distancia,
recibe	1d8	puntos	de	daño	necrótico	y	no	puede	recuperar	PG	hasta	que	empiece	tu	siguiente	turno.	El	daño	aumenta	a
nivel	5	(2d8),	a	nivel	11	(3d8)	y	a	nivel	17	(4d8).
 1 Alarma Abjuración 1	minuto 8	horas 30

pies
V,	S,	M

Activas	una	alarma	contra	intrusos	en	una	puerta,	ventana	o	área	de	no	más	de	20	pies	cúbicos.	Una	alarma,	mental	o
audible,	te	alerta	cuando	una	criatura	Diminuta	o	mayor	toca	o	entra	en	el	área	protegida.	Puedes	designar	qué
criaturas	no	activan	la	alarma.
 1 Caída	de	pluma Transmutación 1	reacción 1	minuto Personal V,	M
Elige	hasta	cinco	criaturas	que	estén	cayendo	dentro	del	alcance.	Reduce	la	velocidad	de	descenso	hasta	60	pies	por
ronda.	Si	la	criatura	aterriza	antes	de	que	termine	el	conjuro,	no	recibe	daño	por	la	caída,	aterriza	de	pie	y	el	conjuro
termina	para	ella.
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